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1.1 Latar Belakang 
 Pada tahun 2020, Direktorat Jenderal Pendidikan Tinggi,  
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan menetapkan adanya 
Program Kampus Merdeka. Dalam rangka menyiapkan maha-
siswa menghadapi perubahan sosial, budaya, dunia kerja dan 
kemajuan teknologi yang pesat, diharapkan kompetensi maha-
siswa dapat diasah melalui program kampus merdeka untuk me-
menuhi kebutuhan zaman. Program ini diharapkan mampu men-
jawab tuntutan bagi perguruan tinggi di Indonesia untuk dapat 
merancang dan melaksanakan proses pembelajaran yang inovatif 
agar mahasiswa dapat meraih capaian pembelajaran mencakup 
aspek sikap, pengetahuan, dan keterampilan secara optimal dan 
selalu relevan. 
 Bangkit Academy merupakan salah satu program kampus 
merdeka yang diselenggarakan oleh kementrian Pendidikan dan 
Kebudayaan bermitra dengan Google, Gojek, Tokopedia, dan 
Traveloka (Hendayana, 2021). Program Bangkit pertama kali di-
laksanakan tahun 2020 yang diikuti 300 peserta perguruan tinggi 
seluruh Indonesia dengan fokus pembelajaran pada machine 
learning. Pada tahun 2021 Bangkit kembali membuka program 
dengan beberapa perkembangan yaitu menambah kuota peserta 
menjadi 3000 mahasiswa dan membuka penjurusan atau dikenal 
dengan learning path (Prima, 2021). Terdapat tiga penjurusan, 
yaitu machine learning, cloud computing, dan mobile develop-
ment. Segala rangkaian kegiatan dilakukan secara daring di-
karenakan kondisi pandemik COVID-19 yang mengharuskan 
kegiatan dengan kerumunan dihilangkan. 
 Selama program berlangsung, BANGKIT menghadirkan 
pembelajaran dengan dua sistem yaitu self-learning dan pem-
belajaran didampingi tutor. Pada metode self-learning peserta 
dapat mempelajari materi yang diberikan dan menyelesaikan 





yang diberikan. Proses diskusi dan tanya jawab dilaksanakan pada 
saat kelas dengan tutor. Di akhir program terdapat project besar 
yang harus diselesaikan oleh setiap peserta. Tugas ini dinamakan 
Capstone project dimana seluruh peserta ditugaskan untuk mem-
buat sebuah aplikasi dengan menerapkan ketiga learning path. 
Capstone project dilaksanakan dalam tim yang terdiri dari enam 
peserta dengan masing-masing dua anggota dari setiap learning 
path (Yoza, 2021a). Melalui program Bangkit ini diharapkan akan 
menghasilkan generasi yang siap dan cakap dalam bidang 
teknologi, mampu menggunakan teknologi untuk dapat me-
nyelesaikan berbagai problema di masyarakat, dan mampu mem-
bawa Indonesia menjadi negara maju. 
1.2 Tujuan Program 
 Tujuan dari mengikuti program Bangkit Academy ini adalah 
sebagai berikut. 
1. Memperoleh pengetahuan mengenai Machine learning dan 
penerapannya. 
2. Memperoleh pengetahuan mengenai berbagai skill yang di-
butuhkan dalam dunia kerja. 
3. Memperoleh pemahaman penerapan machine learning, cloud 
computing, dan mobile development untuk menyelesaikan 
problema riil. 
1.3 Manfaat Program 
 Manfaat yang dapat diperoleh setelah mengikuti program 
Bangkit Academy adalah mahasiswa mendapatkan pengalaman 
belajar di luar kampus dan mahasiswa mendapatkan pengetahuan 
yang berguna untuk mempersiapkan diri di dunia pekerjaan, 






GAMBARAN UMUM BANGKIT ACADEMY 
2.1 Bangkit Academy 
 Bangkit Academy adalah program pengembangan salah satu 
kompetensi mahasiswa yang khusus untuk berkarir di bidang 
teknologi. Program ini dirancang oleh Google yang bekerja sama 
dengan beberapa perusahaan teknologi Indonesia, seperti Gojek, 
Tokopedia, dan Traveloka. Pada Desember 2020, program ini 
resmi diumumkan menjadi bagian dari Kampus Merdeka. Hal ini 
dikarenakan Program Bangkit selaras dengan kebijakan Kampus 
Merdeka, utamanya terakit konsep kegiatan belajar mahasiswa. 
Mahasiswa yang tergabung dalam program ini diperkenankan 
untuk melakukan konversi SKS (Satuan Kredit Semester) hingga 
20 SKS. Selain itu, Program Bangkit juga bekerja sama dengan 
15 perguruan tinggi ternama di Indonesia (Herlina, 2021).  
 Program Bangkit hanya ditujukan untuk mahasiswa dengan 
minimal semester 5 pada jenjang Pendidikan S1 dan D4 yang ter-
daftar di perguruan tinggi terakreditasi seluruh Indonesia. Ada 
sebanyak 3000 kuota yang disediakan pada penyelenggaraan kali 
kedua program ini, yakni tahun 2021. Program Bangkit tahun 
2021 terdiri dari tiga topik pembelajaran, yakni machine learning, 
cloud computing, dan mobile development. Tidak hanya belajar 
tentang keahlian teknis, peserta juga dibekali keterampilan yang 
mendukung di dunia kerja, seperti kepemimpinan, komunikasi, 
memulai usaha sendiri, kemampuan berpikir kritis, dan ke-
terampilan lainnya. Bahasa pengantar yang digunakan selama 
pembelajaran adalah Bahasa Inggris (Google, 2020). 
2.2 Seleksi Peserta Bangkit 
 Perlu beberapa tahap untuk menjadi salah satu peserta Bangkit 
Academy. Selain memenuhi syarat dalam status kemahasiswaan 
yaitu minimal semester 5 di perguruan tinggi Indonesia pada   
jenjang pendidikan S1 dan D4, peserta juga harus memiliki ke-
mampuan berbahasa inggris baik berbicara maupun tulisan. 





maka langkah selanjutnya adalah calon pendaftar dapat menyiap-
kan surat persetujuan kampus dan surat komitmen untuk meng-
ikuti kegiatan Bangkit secara menyeluruh yang kemudian diberi-
kan kepada pihak Bangkit. 
 Terdapat serangkain tes yang harus ditempuh sebelum men-
jadi salah satu peserta Bangkit. Total dua tes yang perlu 
diselesaikan yaitu tes ke-pribadian dan tes tentang pengetahuan 
bidang teknologi, apabila jalur pembelajaran yang dipilih calon 
peserta adalah machine learning maka terdapat tes tambahan 
berupa tes matematika. Langkah terakhir adalah membuat akun 
pada website kampus merdeka. peserta yang dinyatakan lolos 
merupakan peserta yang dapat mengikuti pembelajaran di Bangkit 
Academy dimana pada tahun 2021 terdapat 41.000 peserta yang 
mendaftar dan terdapat 3000 peserta yang dinyatakan lolos 
(Google, 2020). 
2.3 Pola dan Proses Pembelajaran 
 Bangkit Academy memberikan tidak hanya kemampuan di 
bidang teknologi tetapi juga materi pengembangan kepribadian 
peserta dalam menghadapi dunia pekerjaan. Materi tentang 
teknologi diberikan dalam dua jenis pembelajaran yaitu dengan 
menyelesaikan kursus yang disediakan online oleh Google dan 
pembelajaran secara daring dengan dipandu oleh praktisi yang 
ahli dalam bidangnya dengan menggunakan platform Google 
Meeting. Kemudian peserta juga diberikan bahan bacaan dan 
tontonan yang dapat membantu menambah pengetahuan. 
 Pada pembelajaran yang memfokuskan di bidang soft skill, 
pembelajaran dipandu seorang tutor yang memiliki pengalaman 
berbeda-beda sesuai dengan posisi yang pernah dijabat. Pem-
belajaran menggunakan Google Meet dimana suasana dalam 
pembelajaran sering kali berupa diskusi dan praktik. Selain pem-
belajaran yang terjadwal, pihak Bangkit juga memberikan banyak 
seminar diisi oleh para petinggi di perusahaan start up yang mem-
berikan pengalaman selama narasumber berkarir yang di-





 Pada akhir semester peserta diberikan tugas akhir berupa 
proyek yang harus diselesaikan dalam tim. Tim terdiri dari enam 
peserta dengan anggota masing-masing dua dari setiap penjurusan 
dimana hal ini berguna dikarenakan tugas akhir berupa produk 
dengan implementasi dari ketiga penjurusan. Tugas akhir berupa 
sebuah aplikasi yang harus dibuat tim dengan tujuan me-
nyelesaikan permasalahan yang ada di Indonesia. Referensi dalam 
menemukan permasalahan Bangkit mengundang berbagai nara-
sumber seperti pihak kementrian, Jakarta Smart City, dan JaBar 
Smart City. 
2.4 Sistem Evaluasi 
 Penilaian selama pembelajaran didapatkan dari kuis yang 
diberikan oleh platform kursus online Coursera pada akhir setiap 
materi. Penilaian tugas akhir dilakukan oleh pihak Bangkit dari 
presentasi, kelengkapan implementasi dari ketiga penjurusan, dan 
dari aplikasi itu sendiri. Pada tugas akhir terdapat kompetisi untuk 
memenangkan 15 project terbaik dari total 486 tim. Seleksi di-
lakukan dengan 2 tahap, tahap pertama adalah presentasi dan 
penilaian berasal dari tim lain yang memiliki tema yang sama, 
kemudian akan dipilih 50 project terbaik yang selanjutnya akan 
dinilai oleh panelis yang berasal dari bidang bisnis, machine 
learning, cloud computing, Android, dan dari bidang akademik 
















3.1 Waktu dan Tempat Pelaksanaan 
 Seluruh rangkaian acara pada program Bangkit Academy di-
laksanakan secara daring selama 18 minggu, dari Februari 2021 – 
Juni 2021. Tabel 3.1 menunjukkan timeline course dan Capstone 
project dari program Bangkit Academy. 
Tabel 3.1 Lanjutan 
Tanggal Materi Skill 
2/16/2021 - 
3/22/2021 
IT Automation with Python: 
• Crash Course on Python 
• Using Python to Interact with 
the Operating System 
• Introduction to Git and GitHub 
• Troubleshooting and Debug-
ging Techniques 
• Configuration Management 
and the Cloud 
• Automating Real-World Tasks 









IT Support Coursera   
3/1/2021 - 
3/28/2021 
Mathematic For Machine Learn-
ing:  
• Linear Algebra 



















Tabel 3.1 Lanjutan 
Tanggal Materi Skill 
• Introduction to TensorFlow for 
Artificial Intelligence 
• Machine Learning, and Deep 
Learning 
• Convolutional Neural Network 
in TensorFlow 
• Natural Language Processing 
in TensorFlow 




4/14/2021 Data Preparation  
4/14/2021 - 
5/2/2021 
Structuring Machine Learning 
Projects:  




TensorFlow Data and Deploy-
ment:  
• Browser-based Models with 
TensorFlow.js 
• Device-based Models with 
TensorFlow Lite 
• Data Pipelines with Tensor-
Flow Data Services 
• Advanced Deployment Scenar-





2/19/2021 Digital Branding 
Soft Skill 
 
2/20/2021 Life path  
3/4/2021 - 
3/5/2021 
Time Management  
3/19/2021 Giving & Receiving Feedback  





Tabel 3.1 Lanjutan 
Tanggal Materi Skill 
3/22/2021 Adaptability  
4/6/2021 - 
5/21/2021 
Persuasive Leader  
4/13/2021 Critical Thinking  
4/28/2021 MVP and Idea Generation  
5/22/2021 Startup Valuation  
4/25/2021 Business Finance  
6/4/2021 - 
6/8/2021 










3.2 Metode Penyelesaian Capstone Project 
 Capstone project diselesaikan dengan melibatkan ketiga pen-
jurusan, yaitu machine learning, cloud computing, dan mobile 
development. 
3.2.1 Machine learning 
   Machine learning adalah cabang dari ilmu pengetahuan yang 
terdiri dari Artificial Intelligence dan sains komputer berfokus 
pada penggunaan data dan algoritma yang mengikuti cara kerja 
manusia mempelajari sesuatu dengan secara bertahap meningkat-
kan akurasi. Machine learning adalah komponen penting yang 
erasal dari bidang ilmu data sains yang saat ini sedang ber-
kembang. Melalui penggunaan metode statistik, algoritma dilatih 
untuk membuat klasifikasi atau prediksi, membuka wawasan 
pengetahuan tentang data mining. Wawasan ini selanjutnya men-
dorong pengambilan keputusan aplikasi dan bisnis. Karena era 
big data terus berkembang, permintaan pasar untuk data scientist 
akan meningkat untuk membantu mengidentifikasi pertanyaan 
bisnis yang paling relevan yang menggunakan data untuk men-





   Metode machine learning yang digunakan dalam aplikasi 
bernama APPA (Aplikasi Pengaduan untuk Perempuan dan 
Anak) yang kami buat adalah analisis sentimen. Text Sentiment 
adalah sistem yang berfungsi untuk mengklasifikasikan sebuah 
kalimat kedalam sentimen positif, sentiemen negatif, atau netral 
(Kautish & Kaur, 2017). 
   Pada analisis sentimen memiliki tujuan untuk mengetahui 
pendapat atau opini seseorang yang tertulis dalam bentuk sebuah 
teks. Analisis sentimen dapat berguna bagi perorangan atau dalam 
kelompok. Jika ingin membeli sebuah barang seseorang tentu 
akan melihat terlebih dahulu ulasan yang diberikan oleh pembeli 
lain terhadap produk tersebut, tentunya terdapat banyak sekali 
ulasan yang ada sehingga akan sangat sulit bagi seseorang untuk 
menganalisis ulasan secara manual. Bagi perusahaan yang ingin 
mengetahui pendapat para konsumen terhadap produknya dapat 
dengan melihat ulasan yang ada. Sehingga permasalahan yang 
telah disebutkan sebelumnya dapat diatasi dengan metode analisis 
sentiment (Farhadloo & Rolland, 2016). 
3.2.2 Cloud Computing 
    Cloud Computing adalah paradigma komputasi, dimana 
kumpulan besar sistem terhubung secara pribadi atau jaringan 
publik, untuk menyediakan infrastruktur yang dapat diskalakan 
secara dinamis untuk aplikasi, data, dan penyimpanan fail. 
Dengan munculnya teknologi cloud computing ini, banyak biaya 
seperti biaya komputasi, hosting aplikasi, penyimpanan dan 
pengiriman konten dapat berkurang secara signifikan. Terdapat 
lima karakteristik utama cloud computing yaitu sumber daya 
komputasi skala besar, kemampuan skala dan elastisitas,         
kumpulan sumber daya virtual dan fisik, penjadwalan sumber 
daya dinamis, dan tujuan umum (Luo, Qian, Du, & Guo, 2009). 
    Platofrm layanan penyimpanan database yang digunakan 
adalah Google Cloud Platform (GCP). GCP menyediakan layanan 
cloud, seperti penyimpanan data, analisis data, machine learning 





yang disediakan oleh Google untuk mendapatkan pengalaman 
dalam menggunakan layanan GCP secara gratis. Setelah itu, jika 
akan terus menggunakan layanan tersebut konsumen harus mem-
bayar jasa Google sesuai dengan layanan cloud yang digunakan 
(Google, 2007a). 
    Pada pelaksanakan project akhir dengan lama waktu satu 
bulan membuat layanan gratis yang diberikan oleh Google tidak 
mencukupi. Sehingga pihak Bangkit memberikan voucher produk 
Google Cloud senilai 200 dollar yang dapat digunakan untuk 
semua layanan GCP yang dibutuhkan. Layanan GCP yang 
digunakan dalam project akhir tim penulis adalah MongoDB.  
    MongoDB adalah dokumen database yang dirancang untuk 
kemudahan dalam pengembangan dan penskalaan. Pada 
umumnya memperkenalkan kunci dari konsep MongoDB, 
menyajikan bahasa kueri, dan menyediakan pertimbangan dan 
prosedur operasional dan administratif serta bagian referensi yang 
komprehensif. MongoDB menawarkan lokal dan cloud housted 
deployment (MongoDB, 2018). 
3.2.3 Mobile Development 
    Pengembangan aplikasi android menggunakan bahasa pem-
rograman kotlin. Kotlin adalah bahasa pemrograman modern, 
disajikan secara statis yang berjalan pada platform Java Virtual 
Machine (JVM). Kotlin menggunakan compiler LLVM yang 
artinya, dapat dikompilasi ke dalam kode JavaScript (Dicoding, 
2020). 
    Kotlin merupakan bahasa utama yang digunakan dalam 
pengembangan Android saat ini. Hal ini karena manfaat yang 
diberikan seperti ringkas, cepat, dan aman. Selain itu, memiliki 
sifat yang interoperability membuat kebanyakan developer 
beralih dari bahasa Java ke Kotlin dengan cepat. Google pernah 
melaporkan hampir 80% dari 1000 aplikasi teratas di Play Store 





dapat digunakan untuk berbagai macam pengembangan, baik itu 
server, back-end, maupun website (Dicoding, 2016). 
    Kotlin popular digunakan untuk membuat sebuah aplikasi 
dikarenakan tanpa biaya dan open source di bawah lisensi apache 
2.0. Platform yang sering kita jumpai seperti Twitter, Netflix, dan 
Gojek menggunakan Bahasa pemrograman Kotlin dalam 
mendesain aplikasinya. Dalam mengoptimalkan fungsi kerjanya 
Kotlin memberikan alat dan resource untuk membantu memper-
mudah para pengguna seperti Android Studio yang dapat me-
ngonversikan kedalam kode JavaScript, Android KTX membuat 
pengembangan Android dengan Kotlin lebih ringkas, nyaman, 
dan idiomatis dengan cara memanfaatkan fitur bahasa Kotlin, dan 
Android SDK yang menyertakan anotasi nullability untuk mem-







HASIL PROGRAM BANGKIT 
 Capstone project sebagai tugas akhir dari program Bangkit 
Academy. Dalam hal ini, tim kami membuat sebuah aplikasi ber-
nama APPA (Aplikasi Pengaduan untuk Perempuan dan Anak). 
Berikut adalah uraian proses penyelesaian Capstone Project. 
4.1 Ide Aplikasi 
 Berawal dari banyaknya permasalahan kekerasan yang di-
lakukan terhadap perempuan dan anak di Indonesia dimana Kom-
nas Perempuan (2021) melaporkan terdapat 299.911 kasus 
kekerasan terhadap perempuan yang tertangani pihak berwenang. 
BPS menyatakan bahwa 1 dari 3 perempuan berumur 15 hingga 
64 tahun telah mengalami kekerasan fisik dan/atau seksual selama 
masa hidupnya (BPS, 2017). Dalam mengatasi permasalahan ini 
pemerintah telah menyediakan layanan pengaduan berbasis     
telepon bernama SAPA, namun kenyataannya sebanyak 93% 
korban tidak melaporkan kekerasan yang dialami kepada pihak 
berwajib. 63% dari korban tersebut beralasan bahwa korban me-
rasa malu, takut disalahkan, takut dipandang buruk oleh orang 
sekitar, dan di-ancam oleh pelaku kekerasan (Asmarani, 2016). 
 Dari permasalah tersebut penulis dan tim mengusulkan sebuah 
aplikasi dimana korban kekerasan tidak hanya dapat melaporkan 
kekerasan yang dialami secara daring dimanapun dan kapanpun 
namun juga dapat bersosialisasi dengan cara membagi peng-
alaman dan saran terhadap penyintas kekerasan di Indonesia 
lainnya melalui forum yang disediakan dalam aplikasi tersebut. 
Kemudahan dalam mengakses aplikasi dan efisiensi dalam 
pelaporan tindak kekerasan diharapkan dapat menjawab masalah 
sedikitnya pelaporan tindak kekerasan di Indonesia dan dalam 
jangka Panjang diharapkan dapat mengurangi tindak kekerasan di 
Indonesia. 
 Aplikasi yang kami usulkan bernama APPA yang merupakan 





Aplikasi ini menyediakan form pelaporan dari tindak kekerasan, 
forum diskusi untuk penyintas tindak kekerasan dalam bentuk 
anonim, dan menyediakan peta klaster dinamis yang memberikan 
informasi daerah rawan tindak kekerasan yang akan update oto-
matis ketika terdapat laporam yang masuk. Sehingga, APPA 
memiliki harapan dengan banyaknya korban yang melapor tindak 
kekerasan akan berdampak pada lingkungan yang aman untuk 
perempuan dan anak di Indonesia. 
4.2 Proses Pengembangan Aplikasi 
 Dalam pengembangannya, Program Bangkit mewajibkan pe-
serta untuk menerapkan ketiga learning path. Machine learning 
untuk pembangunan model dimana model yang dibangun adalah 
model analisis sentimen, mobile development untuk pembangunan 
aplikasi dengan menggunakan bahasa pemrograman Kotlin, dan 
Cloud Computing untuk integrasi model dan aplikasi serta 
penyimpanan data menggunakan GCP. 
 Pengembangan model machine learning dilakukan untuk 
memperoleh model terbaik. Awal percobaan membangun model 
menggunakan metode convolutional neural network dengan dua 
lapisan Maxpooling1D. Model tersebut memberikan tingkat 
akurasi yang lebih rendah dibandingkan dengan model kedua 
yang dibangung menggunakan metode LSTM dengan perbedaan 
sebesar 15% pada data latih dan 8% pada data tes. Pada nilai loss 
model LSTM memiliki nilai yang lebih rendah dibandingkan 
dengan model CNN dengan perbedaan 29% pada data letih dan 
8% pada data tes. 
4.3 Proses Membangun Model Machine learning 
 Metode machine learning yang digunakan dalam pem-
bentukan Text Sentiment adalah LSTM. Dalam Capstone project 






4.3.1 Mengumpulkan Data 
    Data yang digunakan untuk membangun model didapatkan 
dari kaggle.com. Dataset terdiri dari kalimat komentar yang ber-
asal dari sosial media twitter berjumlah 13.619 komentar. Pada 
data yang didapatkan data dalam bentuk sebuah kalimat yang 
dikelompokkan berdasarkan jenis kalimatnya berupa me-
nyinggung SARA, menyerang fisik, dan menyerang psikologis 
atau mental. Pelabelan jenis kalimat tersebut sebagai bahan acuan 
tim dan penulis dalam menentukan label positif dan negatif dari 
sebuah kalimat tersebut. 
    Data dibagi menjadi data tes sebanyak 3.619 komentar dan 
data latih sebanyak 10.000 komentar. Kemudian target merupa-
kan label yang menunjukkan kalimat tersebut berupa kalimat 
dengan sentiment positif atau negatif yang ditentukan oleh penulis 
dan tim. Data dikumpulkan dalam bentuk format csv yang 
kemudian selanjutnya dapat diolah. 
4.3.2 Preprocessing Data 
    Pada dataset, kalimat yang diperolah masih dalam bentuk 
format yang tidak seragam, sehingga diperlukan pre-processing 
data dengan bertahap. Tahap pertama dengan mengubah kata 
yang diplesetkan atau kata yang biasa digunakan dalam media 
sosial menjadi makna kata sesungguhnya. Daftar kata slang media 
sosial dan maknanya didapatkan dari Kaggle. Tahap kedua 
dengan menghapus simbol yang tidak berguna seperti mention 
akun atau url. Kemudian Adapun tahap selanjutnya mengubah 
huruf kapital menjadi huruf kecil, dan terakhir menghapus semua 
notasi selain angka dan huruf. 
   Pada data juga diterapkan Word2Vec yang merubah dari rep-
resentasi kata yang merupakan kombinasi karakter alpha-numeric 
menjadi sebuah vektor. Arsitektur neural network yang digunakan 
pada Word2Vec adalah neural network dengan sebuah hidden 
layer yang disebut dengan projection layer dan ditraining 
menggunakan stochastic gradient descent dengan algoritma 





ada pada konteks n-gram ke dalam bentuk continuous vectors. 
Kata-kata yang muncul bersamaan atau berulang kali pada 
konteks N-gram memiliki tendensi untuk teraktifasi oleh weight 
yang sama, sehingga terjadi korelasi antar kata-kata (Binus, 
2020). 
4.3.3 Text Sentiment 
    Model neural network yang digunakan adalah metode Long 
Short Term Momery (LSTM) dengan arsitektur 1 hidden layer 
yang terdiri dari 128 nodes. LSTM merupakan jenis khusus dari 
recurrent neural network yang mampu mempelajari dependensi 
jangka panjang. LSTM secara eksplisit dirancang untuk 
menghindari masalah ketergantungan jangka panjang. Mengingat 
informasi untuk jangka waktu yang lama secara    praktis meru-
pakan perilaku standar dari LSTM (Olah, 2015). 
    Pada model text sentiment fungsi aktivasi yang digunakan 
adalah sigmoid karena domain target adalah 0 dan 1. Kemudian 
evaluasi model yang digunakan adalah mean squared error dan 
diperoleh pada data latih loss sebesar 0.24 dan akurasi sebesar 
0.89, pada data tes loss sebesar 0.40 dan akurasi sebesar 0.83. 
perbedaan yang tidak terlalu besar pada loss di kedua data me-
nandakan bahwa model yang diperoleh cukup baik untuk 
digunakan. 
4.4 Deployment 
 Deployment digunakan dengan tujuan mengintegrasikan 
model ke aplikasi android dan cloud. Dalam capstone project ini 
cloud computing yang penulis dan tim gunakan adalah IaaS (In-
frastucture as a Service). Adapun langkah deployment dilakukan 
sebagai berikut. 
1. Membuat backend API di cloud. 
2. Mengunggah model machine learning ke dalam AI platform. 
3. Mengintegrasi cloud dengan model machine learning dan 
aplikasi android. 





 Infrastruktur secara keseluruhan diatur oleh Google. Penulis 
dan tim hanya mengonfigurasi autoscaling dan keperluan memori 
yang dibutuhkan. 
4.5 Tampilan Aplikasi 
 Gambar 4.1 menunjukkan desain tampilan aplikasi yang pe-
nulis dan tim buat. 
 





 Adapun fitur yang diberikan pada aplikasi APPA adalah se-
bagai berikut. 
1. Berita 
Fitur berita berada pada laman home dimana berita yang 
disajikan merupakan berita terkait dengan kekerasan baik se-
buah insiden maupun tentang regulasi kekerasan yang ber-
tujuan untuk memberikan informasi kepada para pembaca. 
Artikel berita tersebut dapat berasal dari berbagai sumber 
yang dikumpulkan dan terintegrasi langsung dengan sumber 
berita asli apabila para pembaca ingin membaca langsung dari 
sumber tersebut. 
2. Form Pengaduan 
Form pengaduan dapat digunakan oleh para korban kekerasan 
ataupun seseorang yang melihat sebuah tindakan kekerasan. 
Form pengaduan ini terintegrasi dengan pemerintah dan pihak 
berwajib sehingga mempermudah korban ataupun saksi untuk 
melapor tindak kekerasan tersebut. 
3. Forum Diskusi 
Forum diskusi adalah sebuah forum yang dikhususkan untuk 
para penyintas tindak kekerasan. Forum ini bersifat anonim 
sehingga pengguna tidak perlu menyebarkan identitasnya. 
Laman ini dibuat dengan tujuan untuk memberikan dukungan 
psikologis terhadap penyintas bahwa mereka tidak sendirian. 
Forum ini juga dapat membantu penyintas untuk mendapat-
kan dan membagikan pengalaman maupun solusi mereka ter-
hadap apa yang telah dialami. Pada laman ini model machine 
learning text sentiment digunakan dimana deteksi komentar 
positif dan negatif dilakukan saat pengguna telah menekan 
tombol kirim. Komentar akan otomatis terkirim jika model 
menyatakan komentar dengan sentiment positif, sedangkan 
komentar tidak akan terkirim apabila model tersebut 
mendeteksi bahwa sentimen komentar bersifat negatif. Se-
hingga komentar tidak baik dapat dihindari sedari awal agar 






4. Peta Cluster 
Pada laman peta klaster disediakan peta Indonesia dengan 
keterangan warna yang menunjukkan tingkat kekerasan suatu 
daerah, sehingga bertujuan untuk memberikan peringatan ter-
hadap pengguna apabila sedang berada di daerah tertentu. 
Peta klaster terintegrasi dengan laman form pengaduan, se-
hingga setiap terdapat laporan yang masuk ke sistem peta 
klaster akan memperbarui status daerahnya. Dalam meng-
klasifikasikan sebuah daerah dalam klaster digunakan metode 
kuartil yang membagi klaster menjadi tiga kelas yaitu tinggi, 












 Kesimpulan yang diperoleh dari rangkaian pembuatan aplikasi 
APPA untuk tugas akhir program Bangkit Academy ini adalah 
sebagai berikut. 
1. Ide pembuatan aplikasi ini berasal dari kasus kekerasan ter-
catat terhadap perempuan dan anak di Indonesia tergolong 
tinggi dengan masih banyak kasus kekerasan lainnya yang 
tidak tercatat sehingga pelayanan terhadap korban belum 
maksimal. 
2. Model machine learning yang dibangun Text Sentiment yang 
dapat membedakan sebuah kalimat dengan sentimen positif 
dan negatif dengan diperoleh data latih loss sebesar 0.24 dan 
akurasi sebesar 0.89, pada data tes loss sebesar 0.40 dan 
akurasi sebesar 0.83. 
3. Penyimpanan database yang digunakan adalah Google Cloud 
pada layanan MongoDB. 
4. Pembuatan desain UI/UX aplikasi menggunakan aplikasi  
android studio dengan bahasa pemrograman Kotlin. 
5. Fitur pada aplikasi adalah laman berita, form pengaduan 
khusu tindak kekerasan, forum diskusi, dan peta cluster. 
5.2 Saran 
 Berdasarkan pengalaman yang dialami oleh penulis dalam 
pembuatan aplikasi, saran yang dapat diberikan adalah melakukan 
percobaan metode machine learning lainnya untuk mendapatkan 
model machine learning dengan tingkat akurasi yang lebih baik 
dan loss yang lebih sedikit, sehingga target output yang diharap-
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Lampiran 1. Slide Presentation Link 
https://drive.google.com/file/d/1inHt9y7-
E1I_NKfQyAZQ1I_kutw7Tng6/view?usp=sharing 




Lampiran 3. Video Presentation Link 
https://youtu.be/6jsCnUVJwdE 
Lampiran 4. Application Download Link 
https://drive.google.com/file/d/1GSda8CTiwJBGHt8lFiO-
lfDApmY8DOJi/view?usp=sharing 










import numpy as np 
import tensorflow as tf 
import pandas as pd 
from tensorflow import keras 
from google.colab import drive 
drive.mount('/content/gdrive') 
import matplotlib.pyplot as plt 
def plot_graphs(history, metric): 
  plt.plot(history.history[metric]) 
  plt.plot(history.history['val_'+metric], '') 
  plt.xlabel("Epochs") 
  plt.ylabel(metric) 

































ay.csv', encoding='latin-1', header=None) 
alay_dict = alay_dict.rename(columns={0: 'original',  





    return text.lower() 
def remove_unnecessary_char(text): 
    text = re.sub('\n',' ',text) # Remove every '\n' 
    text = re.sub('rt',' ',text) # Remove every retweet symbol 
    text = re.sub('user',' ',text) # Remove every username 
    text = 
re.sub('((www\.[^\s]+)|(https?://[^\s]+)|(http?://[^\s]+))',' 
',text) # Remove every URL 
    text = re.sub('  +', ' ', text) # Remove extra spaces 
    return text 
def remove_nonaplhanumeric(text): 
    text = re.sub('[^0-9a-zA-Z]+', ' ', text)  


























alay_dict_map = dict(zip(alay_dict['original'], 
alay_dict['replacement'])) 
def normalize_alay(text): 
    return ' '.join([alay_dict_map[word] if word in 
alay_dict_map else word for word in text.split(' ')]) 
 
def preprocess(text): 
    text = lowercase(text) # 1 
    text = remove_nonaplhanumeric(text) # 2 
    text = remove_unnecessary_char(text) # 2 
    text = normalize_alay(text) # 3 
    return text 
train['Comment'] = train['Comment'].apply(preprocess) 
test['Comment'] = test['Comment'].apply(preprocess) 
decode_map = {0: "NEGATIF", 1: "POSITIF"} 
def decode_sentiment(label): 
    return decode_map[int(label) 
train.sentiment = train.sentiment.apply(lambda x: de-
code_sentiment(x)) 




from keras.preprocessing.text import Tokenizer 
from keras.preprocessing.sequence import pad_sequences 
SEQUENCE_LENGTH=300 
tokenizer = Tokenizer(num_words=2000)) 
tokenizer = Tokenizer(num_words=2000) 
tokenizer.fit_on_texts(train.Comment) 
vocab_size = len(tokenizer.word_index) +1 


























# Embedding layers 
from keras.models import Sequential 
from keras.layers import Activation, Dense, Dropout, Embed-
ding, Flatten, Conv1D, MaxPooling1D, LSTM, Bidirectional 
from keras import utils 
from keras.callbacks import ReduceLROnPlateau 
embedding_matrix = np.zeros((vocab_size, W2V_SIZE)) 
for word, i in tokenizer.word_index.items(): 
  if word in w2v_model.wv: 
    embedding_matrix[i-1] = w2v_model.wv[word] 
print(embedding_matrix.shape) 
embedding_layer = Embedding(vocab_size, W2V_SIZE, 
weights=[embedding_matrix], in-
put_length=SEQUENCE_LENGTH, trainable=False) 
model = Sequential() 
model.add(embedding_layer) 
model.add(Bidirectional(LSTM(units=64, recurrent_dropout = 
0.3, dropout = 0.3,  
                             return_sequences = True))) 
model.add(Bidirectional(LSTM(units=32, recurrent_dropout = 
























    return "NEGATIVE" if score < 0.5 else "POSITIVE" 
 
def predict(text): 
    # Tokenize text 
    x_test = 
pad_sequences(tokenizer.texts_to_sequences([text]), 
maxlen=SEQUENCE_LENGTH) 
    # Predict 
    score = model.predict([x_test])[0] 
    # Decode sentiment 
    label = decode_sentiment(score) 
 
    return {"label": label, "score": float(score)} 
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